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SIMULADOR DE F 1 
TEM . CAVALOS 
ESCONDIDOS 

TI'TUlO' N" I Mansell's Grand Prix- isto. É que para quem aprecia as coisas feitas a • « Ige sério, este simulador é o «prato encomendado». 

MAQUINA ' SpeclrUm Ligação via rádi~ com as «boxes», computador 
• de 'bordo, suspeita-se mesmo que a suspensao 

inteligente de que tanto se falou nos últimos 
grandes prémios, turbo, caixa de seis velocida 
des, Indicadores de consumo médio, está lá tudo. 
E espelhos retrovisores que mostram os outros 
carros em prova (os que ainda não nos ultrapas 
saram, isto é). 

Realizado com o patrocínio de Nigel Mánsell, 
uns senhores que são quase desconhecidos por 
cá e a Williams Grand Prix Engineering, Ltd., este 
novo jogo da Martech reproduz tão fielmente 
quanto possivel as condições vividas por um pilo 
to de F1, levando os jogadores por uma vi~gem 
ao longo dos 16 circuitos, na mesma ordem em 
que estes foram corridos durante o Campeonato 
de 1987. 

Tudo começa com os treinos (practice), onde 
é necessário cumprir as três voltas (mais uma de 
aquecimento) fazendo, pelo menos numa das vol 
tas, uma média que permita alinhar na grelha de 
partida. Coisa nem sempre fácil como muitos de 

Os amantes da fidelidade ao modelo original 
podem e devem guardar na gaveta coisas como 
-Poíe Position» ou O ainda mais «infantil» •• Sca 
lextric» ••• Nigel Mansell's Grand Prix», o simula 
dor de Fórmula 1 por que todos esperavam já 
chegou. - 

Graficamente, e este é o primeiro ponto _a que 
se dá atenção num jogo, este «Grand Prix" deixa 
muito a desejar. Depois do movimento de •• SU 
per-Hang-On •• , •• Enduro Racer •• ou mesmo •• Out 
Run •• , olhar para o •• écran- onde o bólide de Fl 
nos é «impingido» dá vontade de chorar. O nos 
so carro parece uma tartaruga mal desenhada, 
não há fumo saindo dos pneus, quando se curva 
o que parece curvar-se é o piso e não o carro. 
Mas que ninguém desespere ..• 

Esquecidos estes pequenos pormenores téc 
nicos e com os olhos já habituados a tanto horror 
gráfico, é chegada a altura de descobrir o jogo 
vibrante que se esconde por debaixo de tudo 

este comentário com um conselho muito útil, que 
vos facilitará as curvas: 

1 -.Acelerem ao máximo até bem perto da 
zona onde devem curvar. 

2 - Travem até atingirem a velocidade cor 
recta para fazerem a curva. 

3 - Uma vez dentro' da curva comecem a 
acelerar. 

4 - Enquanto fizerem. os pontos 1 a 3 mu 
dem de velocidade de modo a manterem 
as rotações do motor dentro da zona de 
potência. 

GÉNERO: Simulador 
. GRÁFICOS (1-10): 7 
DIFICULDADE (1-10): 9 (se jogado 

. cumprindo tudo à risca) 
CONSELHO: A não perder 

vós cedo descobrirão. Mas quem ultrapassar esta 
fase pode preparar-se para uma prova bem dura. 
Tudo se complica quando as coisas começam a 
acelerar, com mais carros procurando ocupar um 
bom lugar, os problemas de sobreaquecimento 
do turbo, os pneus que é preciso mudar (assim 
mesmo, com paragem nas boxes e tudo, mesmo 
à Nigel Mansell). 

Os programadores de «Grand Prix» decidiram 
facilitar a vida aos candidatos a pilotos de F1 e, 
por isso mesmo, colocaram no «menu» de esco 
lhas dos grandes prémios (só para quem passar 
a fase de treinos) uma opção que permite decidir 
qual o número de voltas de cada corrida a reali 
zar (5, 10 ou 20), embora os «doldínhos do vo 
lante» possam optar pelo número de voltas oficial 
de cada circuito. Para esses uma consulta ao fo 
lheto de instruções será aconselhável. E feche-se 

MOTO AQUÁTICA É «BANHADA» TOTAL 
«écran» inicial que nos faz crescer água na boca, 
este ceJBS » é, no entanto, uma desilusão. Quem 
lembrar um outro jogo da Code Masters - 
«Grand Prix SimulatoP' - vai deixar esta expe 
riênciá aquática de lado. É que em «Jet Bike» 
tudo é tão pequeno que por vezes não sabemos 
onde é que está a «setínha» - quem não acredi 
tar que veja - que nos dizem ser a nossa moto. 
As máquinas são UDG '(Gráficos Definidos pelo 
Utilizador) que ora aparecem ora desaparecem 
num fundo cheio de cor e muito trapalhão. E 
quem lembrar quão terrível era controlar o bólide 
em «Grand Priz Simulator» que não espere me 
lhor aqui. Além .de que as- rotinas de detecção 
das colisões não funcionam a pr.eceito. Experi- 
: mentem passar muito perto de uma bóia a desco 
brirão da pior maneira o que pode suceder. 

Palmas, no entanto; para o som deste "JBS", 
especialmente a voz que nos anuncia as corri 
das, o nome do jogo, quando fazemos pausa ou 
abandonamos (<<quit»). É sempre divertido escu 
tar estes sons proferidos pelo computador. Mas 
isso não faz de um qualquer amontoado de UDG 
um bom jogo ..• 
Género: Simulador(?!) 
Gráficos (1-10): 5 
Dificuldades (1-0): 9 devido aos con 

trolos da moto 

TíTULO: ·Jel Bike Simulalor» 
MÁQUINA: Speclrum 
o vício dos simuladores parece ter pegado, e 

é assim que a casa editora Code Masters acaba 
de lançar um jogo intitulado «Jet Bjke Simulatop·. 
Nesta versão, da responsabilidade dos gémeos 
Oliver, é-nos 'dada a oportunidade de correr 
numa dessas potentes «motos» que muitos, de 
certo, já viram deslizando sobre as ondas de uma 
praia portuguesa. ' 

O jogo compõe-se de uma série de provas 
que é preciso realizar num tempo limite. No fim 
de cada prova a tabela de pontuação dá-nos o 
te'rTÍpo~realizado na volta bem como o dos nossos 
adversários, e indica o lugar que ocupamos. Ao 
todo são três grupos de oito corridas - nas do 
cas, nos lagos e ao longo ela costa, todas apre 
sentando dificuldades cada vez maiores conforme 
vamos progredindo. 

Há quatro motos em prova, com a possiblãda 
de de duas serem controladas por jogadores, o 
que permite a dois amigos algumas horas de pra 
zer. Ci'rcular entre as bóias na ordem indicada, 
evit~r abalroar um concorrente, chocar com o 
cais ou um iate são algumas das preocupações a 
tomar em •• Jet Bike Simulator », 

Apárentemente muito prometedor, com um 

JOGO SOVIÉTICO 
VAI «VICIAR» 
MILHÕES 
TíTULO: «Jelrls 
MAQUINA: Speclrum 

TOP ccA CAPITAL)) 

OS DEZ MAI-S 
DA SEMANA 
Os jogos mais vendidos esta semana, em Lisboa, 

para o microcomputador ZX Spectrum, foram os se 
guintes: 

Amantes dos jogos de paciência, por favor não leiam o que 
se segue. É que é chegada a hora de falar de •• Tetris", o jogo 
mais répído, violento, frustrante e simples que nos últimos tempos 
apareceu nos microcomputadores. E que vai ser, disso ninguém 
tenha dúvidas, um dos jogos mais excitantes de todo este ano. 

Programado na Rússia, inicialmente para um PC, o jogo tor 
nou-se. tão .famoso,· mesmo fora das paredes' da Academia de 
Ciências Soviética - onde foi criado -, que acabou por ser co 
mercializado em Inglaterra exclusivamente para detentores de um 
IBM PC., Mas como o sucesso era tão óbvio e todos desejavam 
experimentar aquele tão estúpido mas entusiasmante jogo houve 
que realizar versões para outras máquinas. 

Ao todo foram feitas nove versões. Para o Spectrum também 
soou a hora. É que até era fácil meter «Tstris» na memória do 
micro sem que se perdesse pitada da emoção. Uma emoção ba 
seada na simplicidade da ideia por detrás desta incursão soviética 
pelo «software» lúdico. 

O •• écran» de •• Tetrls» apresenta um espaço central no topo 
do qual vão aparecendo, sucessivamente, diversas peças que é 
necessário encaixar no fundo. A nossa função consiste simples 
mente em colocá-Ias na posição ideal para que formem uma linha 
continua. Cada linha formada desaparece no fundo do «écran» 
enquanto a nossa pontuação sobe e o número de linhas conse- 
guidO é indicado.. - . 

Assim dito, tudo parece fácil, mas há mesmo que tentar para 
qescobrírrnos que a aparente facilidade é isso mesmo: aparente. 

E que cada linha com espaços em aberto vai ficando visível en 
quanto as peças continuam a aparecer no alto. E quando já não 
temos espaço de manobra para rodar as peças que vão, inexora 
velmente, caindo, é O fim do jogo. 

Ao todo existem sete peças diferentes que podem ser roda 
das, movidas de lado para lado até estarem na posição que acha 
mos adequada. Uma opção especial permite ver qual a peça que 
vai cair a seguir, o que facilita um pouco as coisas nos primeiros 
minutos. Mas quando começamos a acertar mais e a ter mais 
pontos, a queda das peças acelera-se, o que, decididamente, não 
facilita em nada as coisas. Claro, há sempre a hipótese de come 
çar pelo nível mais baixo do jogo (há dez níveis) e jogar com o 
fundo negro (os outros não são aconselháveis quando damos os 
primeiros passos), mas duvida-se de que mesmo assim alguém 
chegue ao fim de •• Tetrís» nos próximos meses. 

Género: Perícia 
Gráficos (1-10): 8 
Dificuldade (1-10): 10 
Conselho: A não perder 

1.· _ COMBAT SCHOLL 
2.· _ DEFLEKTOR 
3.· _ TETRIS 
4.° _ NIGEL MANSELL 
5.· _ INSIDE OURING' 
6.·-IK+ 
7.° _ GARFIELD 
8.·-PHANTIS 
9.· _ SUPER HANG·OU 

10.· _ DRILLER 

Esta lista é elaborada com a colaboração dos esta 
belecimentos José Meio e Silva, Triudus, JMC (Centro 
Comercial dá Portela) e Chai Chai (Centro Comercial 
São João de Deus). 
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VIDEOJOGOS 
Pokes €I Dicas 
E cá estamos de volta para «dar cabo» de 

mais uma série de cartas. Começando com 
as dicas de Filipe Manuel e de Paulo Duar 

te, de Lagos, que explicam o truque da PAUSE 
em Renegade e Cobra. 

RENEGA DE - No 4.° nível ° «80SS» tem 
uma pistola. Se não conseguirem escapar 
carreguem na tecla PAUSE e a bala ficará 
parada no ar. 

COBRA - Se estiverem sempre a premir a 
tecla PAUSE jogam em cãmara lenta. 

Mas dos nossos amigos algarvios chegaram 
também alguns pokes. EI-Ios: 

ROBOT MESSIAH - POKE 53336, 0 
RAID OVER MOSCOW - POKE 47612, 182 
RAMBO - POKE 3570, 16 
1942 - POKE 65333, 255 

Carregador para Batty 
20 CLEAR 60000 : LOAD "" CODE: 

POKE 65522, 252 
30 FOR n = 64512 TO 64517: READ 

a : POKE n, a: NEXT n 
40 PRINT USR 64753 
50 DATA 50, 56, 189, 195, 0, 104 

Os sep'edos de 1Ceeutor 
José Miguel Afonso, que vive na Urbanização 

da Portela, It. 78, 3.° Dto., 2635 Sacavém, afirma 
-se capaz de ajudar qualquer um atrapalhado 
com Gunship, quer trocar pokes e dicas com ou 
tros leitores e andou às voltas com Xecutor, pelo 
que nos escreveu, dizendo: 

XECUTOR - Ao destruírem canhões, ou os 
grupos de alienígenas disparem contra as 
«bolas»(?), que eles deixam e o nosso ar 
mamento irá aumentar de potência: 

. /.f' - Velocidade 
.1 - Tiros (só funciona para voltar aos tiros 

iniciais) 
U - Canhão duplo 
.; - Rockets (f6guetes) 

\JI - Três tiros (muito útil) 

_W - Uma bomba que deixa fragmentos 
~ letais 

j 

!P.or JOAQUIM ANDRADE 

_. 
.•. Nacao" 

MaIs um mapa de N1eeer B 
Do Delta Team, formado por Rui Miguel, de 

15 anos e João Miguel, com 17 anos, chegaram 
dois (isso mesmo!) mapas para Jack The Nipper. 
Escolhemos um original, porque a fotocópia do 
outro (que parecia muito bem feito) não estava 
famosa. Mas destes amigos de Alcácer do Sal 
chegaram também algumas dicas que, depois de 
«desembrulhadas» revelaram o que fazer em ío 
gos como: 

INTO THE EAGLE'S NEST - No nível 1: Su 
bir ao sexto andar e ligar o detonador. li 
gar todos os detonadores por ordem de 
crescente, até à cave, depois subir ao pri 
meiro andar e voltar ao local de inicio. No 
nivel 2: Subir ao sexto andar, libertar o 
prisioneiro e voltar ao princípio. No nível 
3: Procurar o prisioneiro nos andares do 
castelo e voltar ao princípio. No nivel 4: 
Fazer como no nível 1. 

ROAD RUNNER - Na 2.· vez que se joga, 
entrar numa gruta indicada com a mensa 
gem •• short eut •• (atalho), e seremos trans 
portados para o nível onde nos encontrá 
vamos no 1.° jogo, com mais uma vida. 

XECUTOR - Para escolher armas: Quando 
se abate um esquadrão de A!iens aparece 
uma mina Se disparar contra ela, a arma 
indicada no «éeren» do lado direito muda 
rá; se a recolher ficará com a arma aí 
indicada. 

SIR FRED - Para sair do quadro ao lado 
esquerdo do primeiro, apanhar a corda e 
usá-Ia por baixo da árvore. Aparecerá 
uma corda por onde poderá descer e apa 
nhar o objecto que ai se encontra. Para 
regressar é s6 subir a corda. A flauta má 
gica serve para fazer subir rolos de corda 
que se encontram no chão. 

THUNDER CATS - Partir os. vasos, escudos 
ou caveiras e apanhar os objectos que aí 
se encontram. 

- Escudo (não dura muito e é s6 à 
frente) 

Códigos de 5lfy Ranger 
António Pedro Vieira anda atrapalhadíssimo 

com Terramex, Mermaid Ma._dness, Triaxox e 
Nuno Filipe Franco Zoio (olá, Nuno, tudo DC 3. Ajudas esperam-se urgentemente ... Do An- 

bem?) um pedido de socorro. Ele comprou o Psi- t6nio recebemos ainda dois mapas que infeliz- 
-cness mas não sabe como «arrancar» com o mente não vamos publicar (caneta azul fina sobre 
jogo. É urgente que alguém escreva para este papel quadriculado e letra pequenininha não são 
espaço (de preferência) ou para o Nuno (a mora- uma boa combinação) esperando que o Ant6nio, 
da é Rua do Mirador, n.O 33-3.° Dto. - 1300 us- que garante serem os seus mapas melhores do 
boa) com as necessárias dicas. E para provar que os já aqui publicados (e ninguém duvida), se Para o matar basta vermos-lhe um pouco, an- 
que não é um mal-agradecido o Nuno enviou ai- decida a redesenhá-Ios, de preferência a tinta ramos-lhe 4 facadas no chão e mais quatro quan- 
guma informação para Enduro (já aqui referido), preta sobre uma folha branca (e com tudo bem do estivermos a saltar, depois de o matar vem 
que vamos publicar porque, com a febre de su- indicado 'tá bem?). Mas deste amigo da Rua da outro papagaio, logo a seguir vem uma ponta ro- 
per Hang-On, é natural que alguém volte a pegar Madalena, 155-3.° Esq., em Lisboa ficam aqui os lante que só se salta quando ela vier para o nos- 
no «velhinho» e não saiba os truques todos. Va- códigos de Sky Ranger. so lado, depois de matar as duas plantas já na 
mos a isto: floresta o seu segredo é ir a saltar e disparar até 

SKY RANGER: Nível 1 - ENTER; Nível 2 - encontrar o Macacão que também se mata a sal- 
Enduro Racer MAGIC; Nível 3 - PILOT; Nível 4 - tar, quando ele morrer cai a chave para o 2.0 
Defina as teclas pela seguinte ordem: Q, Z. STOMP; Nível 5 - PARIS; Nível 6 - nível, disparando uma vez na chave dá 6000 

O, P, M. (Não é preciso definir o Hold e o EVENT; Nível 7 - RECAP pontos. 

P Reset.) GllostS'II'Gobllns, ainda 2.° nível- O gelo. No começo salte e ande 
ara passar o: _ para o lado direito dispara e mata um morcego, 

1. o nível - Premir simultaneamente as teclas . Do Pai do Vento (há sempre vento no ar), fica no mesmo lugar e dispara há-de sair outro 
acima definidas, e a mota andará a 199 localidade perto de Cascais, chegou um trabalho morcego mata-o. Depois aproxima-se um pouco, 
MPH, embora o «score» e o «velocíme- de conjunto dos leitores Pedro Rafael Costa, mais mata outro. Depois e só saltar até chegar à 
tro» estejam em O. Não precisa tocar em Cláudio Jorge Costa, Vanessa Pereira Costa planta matando-a. Abaixando-se mata outro mor- 
mais nenhuma tecla, pois a mota passará (ena, uma rapariga!) e da «setora» de português, cego, salta outro degrau abaixa-se mata outro, 
por cima .de tudo sem chocar. (foi assim mesmo que eles escreveram e nao foi depois salta dispara, mas ao saltar não parar de 

2. ° nível - Aqui o único problema são os «ji- erro), sobre o jogo Ghosts'n'Goblins. saltar, sendo assim mal toca no elevador é logo 
pes». Quando a mota chocar com um de- Mas estes amigos de tão ventoso lugar não projectado para o outro lado. Depois vem um rio 
les, pára, e você terá de fazer o que fez se ficaram por um s6 jogo. Assim, comecemos é só saltar e vamos ter ter à casa dos morcegos. 
no 1.° nível. por uma pequena dica para o: O segredo é ir sempre a andar e os que se mete- 

3. o nível - Aqui temos o mesmo problema do KNIGHT R/DER _ mete-se piloto automático rem à frente são mortos. 
2.° nível (os «jipes"), mas sempre que a na mira e só se guia o carro assim se faz Passando os morceqos estamos na casa dos 
mota parar, repita o ciclo. maior pontuação e o carro anda com mais macacões, mata-se o pnmeiro e o segundo, foge- 

4 ° 'I A ul o t que já na-o funciona e a velocidade. -se do 3.° e do 4.° depois mata-se o 5.° e o 6.0 e 
. mve - q I, ru J - foge-se ao 7.0 (que é o último e lá estamos n6s solução é passá-to conforme puder, mas Ou alguns códigos ROCK-MAN: nos elevadores). 

não se preocupem, pois este nível não é ROCK-MAN004 Códigos: ONXY ou CXZY 
difícil e pouco varia do 1.° nível, em difi- (5.° Nível (E»; QMZK (9.0 Nível (I»; OAKL Nos elevadores - S6 se passa de elevador l'al.PBII do I'eijó 
culdade. (16.0 Nível (Q» quando estão próximos um do outro. Matam-se 

5. ° nível - Neste último nível, também não alguns pokes (sem garantia de que funcionem): os papagaios, e lá estamos nós a defrontar os 2 Paulo Alexándre Magalhães Ramos, que vive 
existem truques, mas eu tenho uma ma- grandes macacos, desafia-se o 1.° que é morto no Feij6, enviou um mapa bem detalhado de Tei- 
neira de passá-to: mal entrem neste .nível, COBRA - POKE 36516, 58 também a saltar só depois deste morrer se deve -Pan com uma nota muito pequenina incitando- . 
parem a mota com a tecla «M", e vão GREEN BERET - POKE 40919, 255 desaãar o segundo, depois deste morto cai outra -nos a continuar com este espaço, especialmente 

Após escolherem o armamento, não disparem 
contra a próxima bola. Passam por cima 
dela e ficam imediatamente com o arma 
mento escolhido. 

De Miguel Afonso, ainda, dicas para The 
Tube. 

- 1.° nível - liguem os ON ~ escudos (K) e 
destruam o máximo possível 

- 2.° nível - O ideal é acelerarem e trava 
rem para os inimigos subirem de nível. 

- 3.° nível - Ponham-se de frente com as 
naves inimigas que estão paradas, teclem «yes" 
e tentem ganhar activando as duas teclas «yes» 
se ganharem obtêm um cristal. Façam isso com 
todos. 

Ao chocarem com uns muros têm duas 
opções: 

- se chocarem de frente recuam 
- se chocarem de trás avançam. 

Perdido em Psi·Clless 

•• r 

para a direita com a tecla «P», quando a 
mota passar as árvores e tocar na mar 
gem direita do «écran», mantenham a te- 

«P- plimida e a tecla para açeta,._ 
rar; com estas duas teclas premidas até 
ao fim do nível, você acaba o jogo. Note 
que o factor tempo é muito importante, 
pelo que você não pode perder tempo, no 
princípio de cada nível. 

Para o Game Over o Nuno enviou a seguinte 
informação: 

Game Over (Part. 1) 
Para destruir as estátuas que disparam sobre 

nós, saltem para cima dos barris que es 
tão ao lado das estátuas (note que existe 
sempre um barril ao lado de uma estátua), 
e em cima do barril disparem continua 
mente para a estátua até a sua cabeça 
explodir e desaparecer, agora, você já 
pode disparar para o barril calmamente 
para descobrir o que ele contém. (NOTA: 
Não são necessárias granadas, s6 tiros.) 

BALL CRAZY - POKE 28086, 255 
XCEL - POKE 39828, 150 
NIGHT GUNNER - Código - 520 

~-..i~~M'_M"'1~"Ift<l_"'·a grafl ti não se nota 
aqui. 

Gllost's'lI' Gobllns 
A finalidade deste magnífico jogo é ir salvar a 

nossa amada de dois terríveis diabos. 
Neste jogo s6 existem três níveis. O pri~eiro 

vai do cemitério até ao gelo, o segundo vai do 
gelo aos subterrâneos, o terceiro são os subterrâ 
neos onde está a nossa amada. 

1.° nível - No cemitério. 'No começo a nossa 
arma é uma lança, temos como preferência apa 
nhar a faca e não o archote que se encontram 
nos potes dos mortos-vivos. Não devemos traba 
lhar para a pontuação mas sim ir sempre a andar 
matando só os mortos-vivos que nos vão apare 
cendo. Na campa antes das escadas: disparar 
para matar o papagaio, depois sobe-se as esca 
das e matamos a planta que atira bolas; mata 
mos o segundo papagaio e a segunda planta. 
Esperamos que já não haja mais mortos-vivos 
em baixo, deixamo-nos cair e baixamo-nos ma 
tando o terceiro papagaio. 

Prosseguindo, vamos dar com o diabo 
pequeno. . 
Para o matar: se tiver a faca - '8 facadas 

se tiver a lança - 6 lançadas 
se tiver os archotes - 8 archotes 

chave que disparando dá mais 6000 pontos e lá 
estam os nós no 3.° nível. 
~o nível - Este como é de es é o máis 

Mata-se tudo o que nos aparece: os morce 
gos e os mortos-vivos. 

Subimos na escada à direita, depoia na esca 
da à esquerda depois subimos o muro à direita, 
matamos as 2 plantas, seguimos sempre em 
frente não subir mais nenhuma escada, depois 
aparecem 3 gorilas é fácil, só alguns disparos, e 
lá estamos a ver a nossa amada guardada por 2 
diabos. COMO MATA-LOS: Dá-se uma rajada de 
facas no diabo de baixo, depois salta-se e dispa 
ra-se tanto num como no outro, assim eles mor 
rem facilmente, ficando a salvo a nossa grande 
amada. . 
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THE 
MAP 

1 
2 
;, 
4 
1 
6 

N - ARVORE. 

J - (.OR DA , 
/V..A.. - AGUA 

1 - ESCI\DA . 

,,- ESQORR~~A 

c1 - FOGO 

@ (..of'r ~ \GHT 

s - (.ONEÇ-O 
V - VIDA 
(. ..• C.OC.OS 
O - OI3JB~IO 
E'- ESC.UDO 
X'_ CO L ti!: I A 
I--t:.. IrVD\O 
,. .: T~ R Z '"' N 
C. 6- G.A8ANA 
CA-(.ARRo 
R - ELE FAtJTE 
't - N.Ão PASSO .. 

O(3~EC. 10,5 LOCALl2AÇ~O FORN'A DE UTI Llz4R 

LATA (~~) 13.2 
RATO f'5' 
(ORDI\ G') 
CEBoL.A L6 

ROI H 16UEt ... : 1'1~·8 

Cansado de tanto ouvir falar em Back to 
School (isto é a brincar ... ), Rui Filipe Vieira da 
Silva, que vive no ArruamentQ Paralelo C.P. junto 
a Rua das lezírias, !t. 5-1.· F. - 2625 Póvoa de 
Sl·lria, enviou um mapa (pouco famoso mas va 
mos publicar esta tua tentativa criadora) e as ins 
fruções "todinhas~) - cuidado com os erros - 
para chegar ao fil1). E por algum tempo vamos 
mesmo esquecer este Bacle to fichool. 

1) As teclás «O» - .Esquerda; "p •• - Direi- 
Olhem estes são os meus recordes nas se- ta; .0 •• - Subir; (lA •• - Descer; «J'; ou 

guintes provas. «L •• '- Saltar; •• K» - Beijar; «H •• -'Dar 
1.- Prova - 26,04 um murro; "O» - Atirar uma pedra; «M» 
2_. Prova - 8700 pontos - Sentar-se na bicicleta; "O» e «p •• - 
3_. Prova - 8,7 m . Andar de bicicleta; •• W» - Escrever, no 
4.8 Prova - 7000 pontos quadro; «ENTER» - Parar de escrever BebeI star e Bade to SdJool 

BARRYL BOXING _ Neste J'ogo devemoseo- no quadro: «G» - Disparar água; «T» largar a bisnaga; «O.. - Abrir a mesa 
méÇar no último lugar para conseguirmos em que está sentado; «O » - largar uma 
ganhar mais dinheiro e para termos mais bomba de mau cheiro; «R » -. Largar ra- 
aspirações ao primeiro lugar do ranking tos; «C •• - Apanhar ratos; ,«S •• .;_ 
com maior facihdade. Sentar-se. 

MIKIE - Objectivo: Devemos ir ter com a 2) A primeira colsa que se tem que fazer é 
nossa namorada evitando ser apanhados procurar a bisnaga de água e as bombas 
pelos professores, cozinheiros e varre- de mau cheiro. . 
dores, . 3) Depois de apanhar as coisas referidas em 

1." Zona - Classroom. Q.evemos comer to- 2) ter-se-á que achar a posição para dís- 
dos os corações que se encontram debai- parar a bisnaga para os vasos A, B, C. 
xo das carteiras dos outros alunos. Deve- 4) Seguidamente ter-se-à que acertar com a 
mos premir as teclas «trowh » + direita fisga em todos os professores debaixo de 
quando estamos do lado esquerdo deve- um dos vasos, mas em duas vezes; uma 
mos premir as teclas «trowh » + esquerda, quando o professor vai a andar por baixo 

Byper Spo"'S e mais alguns nesta fase temos que construir a se9uinte de um dos vasos, a outra passados 2 a 3 
- - - frase «open » comendo os corações é segundos, enquanto ele está no chão. 
As contribuições de fora de Lisboa são cada claro. Então «o professor» dirá um número. Os 

vez em maior número (e ainda bem). E seguindo 2.8 Zona - wafl way. Tentem abrir a porta do 4 números obtidos serão escritos no qua- 
essa linha que, de Pinhal Novo, nos escreve Bu- meio pode aparecer uma rapariga e ga- dro por ordem numérica. A bicicleta fica à 
ben Martins, morador na Rua ~ Coutinho e nhamos um murro ou um pontapé nesta nossa disposição. 
Sacadura Cabral, n.· 21-3.· F (o igo postal é ó mesma porta. 5) Continuando terá de ir ao lugar «F » en- 
2955 Pinhal Novo) com dicas muito requisitadas 3.· zona - locker room. Dêm ao cozinheiro, quanto não tem aulas e esperar pelo di- O d 
para Hyper SIXJrtS e Mikie e alguma informaçlo . ao varredor e ao professor as botas. Para rector. Ouando o director VIer a subir as utras icas: 
para Hel/tire_ Só um pedido, Ruben. para a proxi- comermos os corações nesta zona deve- escadas para o ponto "F", largue uma - O Kurt Levine é óptimo com a «laser 
ma vez escreve só a azul (nunca a verde) e de mos carregar shoult + cima. Devemos es- bomba de mau cheiro. O director abrirá a pístol» 
um só lado da folha. E cuidado com os erros... crever a seguinte frase get out. janela. - Na versão para dois jogadores, a droid key 

HELLFIRE - Objectivo: fugir dos inimigos e 4.· zona - wall way 2. Há duas portas onde 6) Quando não tiver aulas (mas não pode serve para ligar e desfigar droids. É POSSI- 
chegar ao fim do labirinto. a rapariga pode aparecer. Ou ganhamos ser no recreio playtime) vá até ao lugar vel utilizá-Ia para desligar os Combat 

1.- Fase. Nós somos um homem pré-históri- bônus ou acontece o referido na zona 2. «F •• procurar a posição para disparar ao droids (Continua na pág. seguinte) 
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com novos mapas. Cá os esperamos Paulo, .. 
Manda mais. 

Movimentos de BlU'bIU'1a1l 
De Santiago do Cacém escreve Rui Pedro da 

Costa Chaves, com importantes indicações para 
Barbarian e um pedido de ajuda para Tank, Ara 
bian Nights e Jet Set Willy. Alguém Infonnado 
sobre estes jogos que dê sinal de vida ou para 
Pokes e Dicas ou para o Rui na Rua Infante de 
Sagres, 9-c1v - 7540 Santiago do Cacém. E va 
mos a Barbarian: 

Fogo e direita - corte cintura 
Fogo e esquerda - corte de pescoço 
Fogo e baixar - corte de pema 
Fogo e subir - corte de pescoço (infalível) 
Fogo, subir e direita - encosto 
Fogo, subir e esquerda - escudo (a 
espada) . 

Fogo, baixar e esquerda - pancada na 
cabeça 

F090' baixar e direita - pontapé 
Baixar e direita - rebolar direita 
Baixar e esquerda - rebolar esquerda 

Defesas: 
Esquerda e cima 
Direita e cima sr- SneIJ volta ao atape 

Como passar ao 4.· n(vel de Sigma Seven é 
ainda dor de cabeça para muitos de vós. Era. se 
éi98rrarem nesta precIOS8 informação chegada do 
Seixal, enviada JlOI' Ricardo Silva. que mora na 
Rua Dr. Emidio G. G. Mendes, 16-2.'~ Dto., Amo 
ra-Seixal - 2840 Seixal. 

Então é assim: A «chave» está no 2.° nível, 
pois quando andamos com o nosso tanque Pac 
-Man a apanhar bolinhas do chão, os mais aten 
tos vão reparar que em certos sítios há algumas 
que não desaparecem quando Ihes passamos 
por cima. 

Estes pontos (quando «comidos» os que es 
tão há volta) formam uma figura como por exem 
plo uma cruz. Essa figura (já no 3.· n(vel) deve 
ser introduzida tal e qual como estava no nível 2, 
para isso devem teclar «fíre» quando os quadra 
dos desejados estiverem amarelos, estes passa 
rão assim a brancos até Ihes tocarem outra vez. 
Quando o último quadrado da figura for introduzi 
do, o nosso pequeno meteorito passará a roxo e 
irá ter com os outros que circulam à nossa volta. 
Passados alguns momentos estarão no tão dese 
jado 4.° nível. 

co, que se encontra cercado de rochas na 
qual temos' que subir as rochas onde es 
tão a preto para entrarmos no labirinto, ou 
seja no templo. Cuidado com a feiticeira e 
as bolas que a~recem. 

2.· Fase. No labinnto dos postes temos que 
subir 4 andares passando entre os postes, 
que somos impedidos por minotauros. 

3- Fase. Enc:ontraniiHto fIO làbirinfO JI8 qual 
temos que apanhar uns objectos que nos 
ajudam a matar o inimigo. 
Passando esta fase repete-se o mesmo 

mas com mais ir:limigos. 
HYPER SPORTS - Podemos seleccionar o 

nosso teclado este·jogo está dividido julSlo 
eu em 6 provas de desporto. Vou dar aju 
da até aos níveis que eu consigo passar. 

1." Prova - Natação. Objectivo, qualificar 
mo-nos fazendo 45 segundos nunca- mais. 

2.· Prova - Tiro aos pratos. Para nos qualifi 
carmos temos que fazer 2400 pontos ou 
mais, se conseguirmos acertar em todos 
os pratos, aparece-nos um pássaro. Te 
mos que o abater. Se o conseguirmos ga 
nhamos um b6nus. Ainda nesta prova, 
para acertarmos nos pratos que vêem da 
direita, basta premir a tecla da direita 
+ •• fire»; e para os da esquerda basta pre 
mir a tecla da esquerda + «fire». 

3.' Prova - Salto de cavalo. Para nos quali 
ficarmos temos que saltar 7,10 m ou mais. 

4.· Prova - Tiro ao alvo. Para nos qualifICar 
mos temos que fazer 6000 pontos. 
NOTA: Aconselho a jogar com joystick. 

5.· Zona - canteen. Devemos atirar frangos 
aos cozinheiros e ao professor que ficam 
comendo enquanto comemos os co 
rações. Devemos escrever a seguinte fra 
se holy ony. 

6.· Zona. - wall way t. É igual à zona 4. 
Mas com 2 andares, 

7.8 Zona - gyn, Na sala de ~inástica temos 
que fugir ao profeseor •••• c:hocacCOln 
as ginastas e comer os corações. Deve 
mos escrever a seguinte frase I dig you. 

8." Zona - wall way 2. É igual à zona 4 só 
que tem dois andares e nos encontramos 
ao rés-do-chão. 

9.· Zona - school yard. Devemos fugir aos 
varredores comendo os corações, escre 
vendo a seguinte frase my dead. E nesta 
zona que se encontra a nossa namorada. 
a qual devemos .beüar. 

Depois da 9." Zona. Repetem-se as mes~as 
zonas com mais corações e todas fases e com 
outras frases. 

Ponto final elft Baú to SdJool 

;vaso. Então ande para a frente e ponha 
-se em cima do vaso carregando em «J» 
ou «L». Depois de estar em cima do vaso 
carregue sempre para a direita, 
Quando cair terá de ter cuidado com o 
coótínuo e depois terá de andar para o 
portão onde fará a mesma coisa que fez 
no ponto «F» com o vaso. Saltará para o 
~~~.Oe J)OÁáO, .' , 
raparigas, suba até ao ga ine e a pro 
fessora e salte para o ponto «E». Apanhe 
o licor (tem que ter a bisnaga) e a bisna 
ga mudará de cor. . 

7) Em seguida terá de fazer a mesma coisa 
do ponto 3) e 4) só que desta vez obterá 
letras que deve escrever no quadro por 
ordem alfabética. Estas letras dão uma 
chave que abrirá a porta «G». Tem o 
sapo no outro lado, que terá de apanhar 
com a letra «C". . 

8) Depois de apanhar o sapo terá de 'colocar 
no vaso «O». Terá de ir na bicicleta. 
Quando estiver quase ao pé do vaso, car 
regue para cima e em seguida terá de 
acertar. Ao saltar no vaso o sapo ficará lá 
em cima. 

9) Depois terá de acertar na professora 
como' fez aos porfessores então cairá o 
sapo e a professora que dará a chave 
para o cofre que e$ no gabinete do di 
rector , o cofre é aletra «H» e terá que 
saltar. Finalmente passará para o outro 
ano. 

10) O seguinte 'e outros terá de proceder de 
igual modo. 

. O Rui aproveita também para dizer que tem o 
telefone '2594925 se estiverem intereSsados em 
saber Dicas e Pokes. Mas telefonem-lhe só entre 
as 13.00 e 20.00 horas. 

Nuno Rolo, que vive na Rua Jorge Barradas, 
17-22, 7,° Dto., . 1500 Lisboa, .agradece que lhe 
enviem mapas de Doodmark's Revenge e Trans 
formers, enviou parte da solução de Back to 
School (encravou na zona do sapo - espreita 
acima) e informação para Rebel Star. O Nuno diz 
que em Rebel Star para utilizar o oportunity shot, 
devemos: 

1.°) Verificar se existem pontos suficientes 
para pelo menos um tiro. (Ex: Se um ho 
mem utiliza 11 pontos num tiro - snap 
shot -, então é preciso ter 11 pontos ou 
mais) 

2.°) Apontar a mira para o sítio desejado. A 
arma será disparada se al!}um boneco 
atravessar a «linha» que vai do atirador 
ao sítio onde foi posiclonada a mira 
NOTA: Se houver pontos para mais de 

um tiro, a arma será disparada 
por cada movimento efectuado 
na «linha de tiro» 
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VIDEOJOGOS Por JOAQUIM ANDRADE 

Pokes a Dieas 
(Continuação da pág. emetiot}, 

Tudo sohre Freei", HlllAest 
Os amigos da Mosh Computer Company SA, 

com sede no ... Barreiro, enviaram um mapa de 
Freddy Hardest bem como alguma informação 
que permitirá chegar ao «fim» do jogo. Estes 
amigos, que adoram escrever em inglês (playabi 
lity não tem' H) precisam de ajuda para 720.° e 
Deflektor. Conselho: Leiam este suplemento ... 
Quanto ao vosso pedido de publicação: no chen 
ce. Sem ofensa ... E vamos ao material. 

Solução para o Freddy Hardest 1/: 
Este jogo passa-se numa base espacial de 4 

andares, sendo o andar inferior o hangar que 
comporta 4 naves (Azul, Vermelha, Verde, Bran 
ca). O objectivo do jogo é sair do asteróide numa 
dessas naves. No início temos de procurar as 
células que abastacem as naves (são os quadra 
.dos que piscam), depois colocamos esse quadra 
do onde se encontra um «N" no chão. 

De seguida andamos dentro do mesmo qua 
dro até ao computador da direita e quando' esti 
vermos em frente dele tecla-se «cima» e assim 
fica abasteci da uma nave que em geral é sempre 
a azul. - . 

O segundo passo a dar é consultarmos todos 
os computadores que encontrarmos para assim 
podermos saber os códigos dos capitães das 
naves e prepararmo-Ias para o hiperspaço. 

Quando soubermos o código do capitão da 
nave que abastecemos e que accionamos o hi 
perspaço dirigimo-nos ao hangar e procuramos a 
nave em que pretendemos escapar. Quando nos 
encontrarmos AO quadro da nave, teclar «cima». 
Surgirá uma opção em que deves introduzir o 
código (caso ainda não o saibam existem nesta 
opção 4 nomes de CÓd,go e temos de acertar no 
nome de código certo). E pronto!!! a nave põe-se 
em movimento e Freddy Hardest escapa de-boa. 

Alguns nomes de código: FENIX; AUDAX; 
ARTEX. - 

Um dueto raz Duet ' 
Gopçslo Miguel e Filipe Ricardo Rolo dos 

Reis Angelo, que vivem na Rua Dr. Rafael Du 
que, n.O 6-6.° Esq. -:- 1500 Lisboa, andam atrapa 
lhados para descobrir o «fim» de jogos como 
Back to Schoo! (vejam este número), Dundarach 
(teclas e solução completa), Trantor (solução 
completa), Sabre Wulf (objectivo), Fairlight 1/, 
Johnny Reb (teclas), Penta{}fam (objectivo), Yie 
Ar Kung-Fu /I (teclas) e Side 'Wize (vidas infinitas 
davam jeito ... ). No entanto não. estão tão perdi 
dos como isso noutros jogos, por isso enviaram 

. um bonito mapa dos níveis 3 e 4 de Duet e mais 
.. algumas dicas. Et voilá ... í WORLD CUP - Para fugir aos adversários, 
[ andar sempre na diagonaL . r PAPERBOY - A partir cfe quarta-feira, quan- 
~ do cheQarmos ao sítio do. bêbado, travar 
:;;------,,0 rnáxímo'para deixá~o passar, depois é 

só continuar. - , 
TAI-PAN - Se por acaso quiserem jogar. no 

restaurante, apostem mais vezes no 01:> 
jecto azul. 
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RENEGADE - Quando os chefes dos 1.° e 
2.° níveis estiverem protegidos por um dos 
seus guardas, encostem-nos à parede e 
eles separar-se-ão, No último nível, é 'pre 
ciso ser muito cauteloso, porque se nos 
tocarem com a faca ou levarmos algum 
tiro, morremos nem que a gente tenha' 
toda a energia. 

Também os amigos do Timex Team voltaram 
a escrever, facto que aqui se regista sem nos 
alargarmos no espaço. Enviaram diversos pokes 
pedem que Ihes escrevam (já publicá mos a mo 
rada divesas vezes), e prometem enviar um 
mapa de Wonder Boy. Cá se espera o dito. _ 
Quanto ao material enviado, já é tão conhecido 
que não o vamos publicar. 

Necessita ajuda Ciro Cláudio Marques Ma 
nhão, que vive na Rua Auta da Palma Carlos, n.o 
5-1.0 Dto., 2685 Sacavém, para Plexar, Gift trom 
the Gods, Tutankahamon e Back to the Future. O 
Ciro tem o seguinte número de telefone: 
2515052. 

Apaixonado pelo «surf » Carfos Eduardo Assis, 
da Praceta Damão, n.o 5-3.0 Dto., 2725 Mem-Mar 
tins quer trocar correspondência e jogos com ou 
tros leitores que gostem deste desporto. E de 
computadores também, ora pois, que o Cartos 
tem alguns jogos (não só de surf) que deseja 
trocar. E o Carlos procura também alguém que 
tenha ouros j os desta modalidade que não se- 

orn a a es: e orna prova de suif). Esfe 
nosso amigo deu-se também ao imenso traba 
Ihão de fazer um mapa do Hydrofool (a cores e 
tudo) s6 que, com a recente publicação de um 
mapa do mesmo jogo, este fica sem efeito. 

E ainda. .. 
Os amigos do Softgun, de Évora, querem sa 

ber como meter pokes quando aparece o list O 
na listagem, após o MERGE "", Boa pergunta 
esta, que se espera alguém aí fora possa respon 
der. Mas garanto que já em Pokes e Dicas se 
falou no assunto, pelo que uma volta por núme- . 
ros atrasados servirá, talvez, de resposta. Mas 
Emanuel Manso, Jorge Catarino e Luís Manso, 
que desejam trocar correspondência com outros 
leitores (eles são o Softgun e têm como endereço 
o Bairro Cruz da Picada, 11. 35-1.0 Dto. - 7000 
Évo.a· . 
Nest, Ia e Runner, asters of e mverse, 
Robin Hood, Short Circuit, Spirits (como apanhar 
objectos) Super Star Soccer ou Liniker Soccer 
(espreitem este espaço em breve para este últi 
mo jogo). 
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Também o material de 720. o enviado por Vítor 
Rui de Mendonça Canto Moreira, de 10 anos, 
que vive nas Caldas da Rainha (atenção, o Rui 
precisa de ajuda para o segundo nível de 720. ") 
não vai ser publicado, porque já aqui dissemos 
(quase) tudo sobre este divertido jogo. Só falta 
que alguém escreva a explicar (e não só ao Vítor 
Rui) como é que se faz no segundo nível. E de 
pressa, antes que as abelhas cheguem, .. 

«E assim mesmo» é a resposta para Nuno 
Miguel Alves e José Manuel Pinto, da Rua dos 
Lusíadas, 11. 210-4.0 Dto., 2735 Mira-Sintra, Ca 
cém. Só que a maior parte dos pokes não funcio 
nam nos jogos vendidos em Portugal, pelo que, 
embora se publiquem nestas pállinas imensas lis 
tas (na sua maioria pokes copiados de revistas 
estrangeiras) ela~ não servem para muito. E é 
por isso mesmo que não vamos j>ublicár os po 
kes que vocês dizem saber mas não conseguem 
utilizar. Quanto às vossas rerguntas. Test Driver 
parece não existir (ainda para o Speçtrum e 
Jack The Nipper I/_já aqui ~i tão falado que nem 

sempre ... 
Os preços do Commodore Amiga. deves pro 

curar sabé-Ios junto a uma casa especializada. 
Quanto a Aliens, procura em anteriores suple 
mentos (mapa e dicas diversas foram publica 
dos). Estas informações são, 'como é óbvio, para 
Bruno Filipe Ramos, do Cacém. 

De Odivelas, de Pedro Duarte, que vive na 
Rua Palmira Bastos, vr-ttc Dto., Bons Dias (2675 
Odivelas) chegou um pedido que, sinceramente, 
se espera alguém possa satisfazer. O Pedro quer 
um programa compilador (que transforma BASIC 
em código-máquina - ou quase) gravado em 
cassete para o Spectrum 48 K. 

Pedro Alves Ascenso, que escreve desde a 
Rua da Capela, n.O 28, Vai da Cunha. 2405 Ma 
ceira do Liz enviou um mapa de Night Shade que 
não vamos publicar (assim, tirado directamente 
da Micra Hobby não vale) bem como alguns oo 
kes que já publicámos. Mas o Pedro, que formou 
o Eagle Club, quer entrar em contacto com todos 
os jovens portugueses que tenham um mícrocom 
putador. Escrevam-lhe ... 

Com uma rotina fotocopiada de um livro (o 
que não vale) e algum material algo fraco, o Sujit 
Shantilal deu sinal de sí, Nada a fazer por. ora 
amigo; fica aqui o reg isto do teu «olá •• mas quan 
to -a material vamos esperar que mandes coisa 
qúe se veja .. E já o fizeste:.. . . . ' . 

. Igual resposta pata os amigos Nuno André, 
Hugo Manuel e Vasco Amorim, embora' eles se- 

. jam novatos neste contacto COm pokes e -dicas. 
Mas do Nuno, Hugo e Vasco aqui fica o pedído 
de ajuda para V. F-15, Univeral Hera (dicas e um 
mapa por favor) Hard Guy e Blinder .. Escrevam 
-Ihes ao cuidado do Nuno para a Rua Mirabe 
cem, ".0 35, 2625 Monte da Caparica. 

Socorro pedem também João Moura da Silva 
e Ricardo Jorge, da Rua de S. João, !t. 5-A 
-2.0 Dto., Alguelrão - 2725 Mem-Martins, que an 
dam perdidos em V, Miami Vice, Cookie, Dan 
Dare, Amaurote, Athena, Underworld. E estes 
amigos pedem também que Ihes escrevam para 
troca de ideias sobre computadores. Capitulo ma 
terial enviado, não vamos publicar o vosso. Mas 
não desesperem, este espaço continua aberto à 
colaboração vossa e de todos os outros. Só que 
há que seleccionar material como vocês com- 
preendem. . 

Do Cacém escreve Nuno Miguel e Femando 
Jos{J, pedinfo ajuda para 720.° e Contact Sam 
Cruise. Escrevam-Ihes (ou expliquem tudo aqui) 
para a Rua Ilha S. Jorge, n.o 4-3.0 Esq., 2735 
Cacém. 

E é mesmo o fim da corrida desta semana. 
Até sexta-feira ... 

POKES & DICAS 
JORNAL ccA CAPITAL» 

TRAVESSA POÇO DA CIDADE, 26 
1124 LISBOA CODEX 
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Linha a linha •.. 
A INDA longe do volume de correspondência de pokes e dicas 

mas de qualquer modo com um ritmo sempre incrementado, 
os aventureiros continuam a dar sinal de si. O que só pro 

vas que mesmo com as dificuldades que a língua inglesa põe aos 
aventureiros portugueses (ele há pouco ou nenhum software des 
te género escrito na língua de Camões) as soluções continuam a 
ser descobertas. Mas vamos ao material enviado ... 
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q 
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Hei 

Kwalr, Knillat 2'yme e GAC 
André Galvão, que tem 13 anos e vive na Avenida Rainha 

Dona Amélia, 24-2.0 Esq., 1600 Lisboa, gostaria que algum aven 
tureiro possuidor do GAC (Graphic Adventure Creator), -lhe escre 
va para trocar informações sobre este utilitário. E o André, que 
quer também trocar dicas e jogos de aventuras com outros. com 
panheiros de jornadas enviou um mapa para Kwah e dicas para 
Knight Tyme. 

KNIGHT TYME - Larguem Gadflet X e apanhem o Minor, 
apanhem a câmara e tirem o filme a Gordon. Tirem a gas 
mask e o Advert a Sharon, larguem a gas mask, e remo 
vam a capa de invisibilidade. Dêem a câmara e o filme a 
Klink, peçam-lhe ajuda. Tirem a Photograph a Klink, pe 
çam ajuda a Derby IV e apanhem o cartão. Tirem a cola a 
SE 53, usem o cartão, larguem o Advert sobre o armário 
que tem duas coisas em cima, apanhem a caneca e o 
mapa, dêem as duas coisas a Gordon, e rumem para 
POLARIS. Peçam combustível e dirijam-se para STARBA 
SE 1, e vão ao planeta com o Advert, apanhem as botas e 
o machado. Para irem ao planeta apanhem a resistência • 
5 W e dêem-na a Gordon, peçam-lhe ajuda. As coordena 
das são X 1 Y 2 Z 3. Apanhem as botas e o machado re 
gressem à nave (código X 0 Y 0 Z 0, movam a nave para 
EDEN, peçam combustível, e vão para NOVOPOLE, usem 
a cloak of invisibility e as botas, e apanhem e usem a gas 
mask. Teletransportem-se com o código X 1 Y 8 Z 4, apa 
nhem a part of à sundial e tirem o talismã e a outra part of 
a sundial a HOOPER e aqui o André está perdido. 

Alguém por aí capaz de o ajudar? 
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LI"i 

"1e>~1J1" 
RE~,no", L'Fr lE:6t:'N.M 

.f-I<E\'S ~- p.1~/fRêEIJPWctt 

S - TV.Blõ ~ - CRRt> 
~- Fl.A5I( ~-CUCl.e1f1Q~ 

t- SC.lê"'.PIt\\Je-Q. ~- co~~ k>ol</ 

q - MRTI eLe' r.f:~ I>lkWl&lé 16'""11&"'!(; 
\1- Ú:>"'PUíet Il.- ~El>$>V{1< êl.(;l{r 

1?'-LEVéR 1-4 - ~ NO ~WÃo 

? 

IKwAHI 

XI - «Peligro pueden tener Ias' ovejas ai pecet» 
XII - «A alguns animais aqrada-lhés os tons musicais» 
XIII- «Contra muros, pedradas dão bom resultado» 
XIV - «Se abres uma alacena (panela, caldeirão) e não es 

tás preparado, ficarei com muita pena» 
XV - «As árvores não deves subir se da queda não queres 

morrer" ,,' 
XVI- «Para pela porta entares, deverás primeiro bater» 
XVII-:- «Ao barbeiro assobiarás se a bacia quiseres conse- 

gUir» , - 
XVIII- «A pousada visitarás ,e cavaleiro te tornarás». 

Quanto a vocabulário: ARBOL (árvore); ESCALERA (escada); 
MANZANO (macieira); PAN (pão); MANZANA (maçã); BANDO 
(inscrição na parede); PIEDRA (pedra); BAÜL (baú); LLAVE (cha 

, ve); PARED (parede); RASTRILLO (ancinho). 

O jogo tem um grande vocabulário, daí que haja algumas 
frases que aparecem que são importantes: 

- Empieço a estar hambriento - começo a ter fome 
- No puedo - não posso 

Agora s6 falta dar o empurrão decisivo: 
-LEER LlBRO 
- S, BAJAR, N, N 

. - EXAMINAR BAUL 
- PONER ARMADURA 
-S 
- EXAMINAR ALACENA 
- ABRIR ALACENA 
- EXAMINAR AI,ACENA 

. - COGER LLAVE 
-S,S 
- EXAMINAR PARED 
--cGGER PAN 
- COGER ESPADA 
- N, E, ABRIR PUERTA 
-E 
-LEER BANDO 

D. lluiJote de aqui ao lado 
João Nélson F. Nunes, da Rua Conde de Avelar, 50, 2645 S. 

Martinho do Porto, enviou uma série de instruções que facilitam a 
vida a quem queira jogar o interessante (e muito) D. Quijole, feito 
pelos nossos vizinhos espanhóis com a ajuda do Graphic Adven 
tute Creator. Diz o João que a forma correcta de começar a 
aventura é com LEER LlBRO (ler liVrO). E adianta que, como não 
podia deixar de ser, neste jogo o verbo GRABAR corresponde a 
SAVE e CARGAR a LOAD. O verbo MIRAR (ou só M) funciona 
como o LOOK inglês, com o computador a redescrever o local 
onde nos encontramos. Se teclarmos MODO entramos em modo 
de texto. Isto é, sem gráficos. O inventário aparece com I. Os 
restantes verbos úteis são ACABAR, que não oferece problemas 
de interpretação, e A YUDA (ajuda) que é a palavra-chave para o 
nosso amigo Sancho entrar em. cena .. Cada vez que teclamos 
A YUDA o. Sancho dà-nos uma pista, EIS algumas: 

,- •• Cuidado com as setas que nos pregam partidas» 
11- ceQue bons são os vegetais que nos tiram os males» 
111- •• As árvores maltratam, danos te podem causar" 
IV - •• Ao pão, pão e ao estômago bocados ... de pão" 
V-«Temos que comer bacalhau para chegar algum lado» 
VI- «Se cantares em excesso, talvez não faças nenhum 

progresso •• 
VII- «Ingredientes não deves comer se o Bálsamo quiseres 

fazer •• 
VIII- "Quiçá a leitura te abra as portas à aventura» 
IX - "Para sair da tua prisão, a chave deves ter e para con- 

segui-Ia armadura deves vestir- - . 
X - "Se no moinho não entrares com cuidado podes sair 

escaldado» 

- Estes são todos os conselhOs do SANCHO. Ah!, o conselho 
XI não foi traduzido para vos deixar alguma coisa que fazer. Para 
além dos conselhos do SANCHO, há o meu que é: quando D . 
Quijote começar a ter forma teclem: COMER PAN (claro primeiro 
têm que o ter). 

Já agora também vos forneço uma lista dos verbos que pode- 
rão utilizar: . 

E pronto já estão fora de casa. E já agora para quem se 
portar bem aqui vai o código para a 2." parte - EL HINGENIOSO 
HIDALGO. Boa sorte. 

E de João Nunes são, por ora, estes os conselhos (assim 
mesmo João e não com c). E este espaço termina, por ora, aqui 
mesmo. Escrevam. 

Es,paço de aventura- 
PRIMEIRO passo esta semana, com um pro 

grama de Luís Mifluel Matos, de 17 anos, 
que vive em Olivais-Sul, Lisboa. O Luís, de 

tão apressado que estava para mandar o progra 
ma (que não indica se é de sua autoria), esque 
ceu-se do pedido expresso no suplemento de 5 
de Dezembro - escrevam s6 de um lado do pa- 

, pel. Por isso mesmo a restante colabcração do 
Luís seguiu para a «cesta» secção. 

Começamos por um programa que desenha 
.urn carro: 

5 REM 7-2-1988 
10 REM Luís Miguel Matos 
15 REM PNEU TRASEIRO 
20 CIRCLE 50, 16, 16: CIRCLE 50, 16, 15: 

CIRCLE 50, 16, 14: CIRCLE 50, 16, 13: 
CIRCLE 50, 16, 12: CIRCLE 50, 16, 11: 
CIRCLE 50, 16, 10: CIRCLE 
50, 16, 5: CIRCLE 50, 16, 4 

25 REM PNEU DIANTEIRO 
30 CIRCLE 176, 15, 15: CIRCLE 176, 15, 

14: CIRCLE 176, 15, 13: CIRCLE 176, 
15, 12: CIRCLE 176, 15, 11 : CIRCLE 
176, 15, 10: CIRCLE 176, 15, 
5: CIRCLE 176, 15,4 

35 REM CHASSIS 
40 PLOT 66, 10: DRAW 96,0: PLOT 191, 

13: DRAW 4, 0: DRAW 0, - 2 : DRAW 
11,2: DRAW 11, 4: DRAW - 2,6; DRAW 
5, 0: DRAW 0, 7: DRAW 
-1, 0:DRAW -53,13 

45 REM CAPOTA 
50 PLOT 165, 43: DRAW - 40,17: DRAW 

- 37, -1: DRAW - 65, -17: DRAW 
- 6,3: DRAW 0, - 13: DRAW - 5, 
0:DRAW 0, -8:DRAW 5, 
0:DRAW 0, -2:DRAW . 
-3, 0:DRAW0,-2 

60 DRAW 3,0: DRAW 4, - 3: DRAW 1, 2: 
DRAW 6, - 2: DRAW 6,2 

70 PLOT 125,58: DRAW - 40, - 1: 
DRAW = 4, - 1 : DRAW - 5, - 12: . 
DRAW 16, 0: DRAW 0, 12: 
DRAW 1, 0: DRAW 0, -12: 

,DRAW SS, 0: DRAW 0, 4: ; 
~ DRAW·.-23, ~ 

. De Herlânder Mendes, Nélson Gama e Rui 
Dias chegou uma série de pequenos programas 
para esta secção e pedidos de ajuda (dicas e 
mapas) para Bobble Bobble, Tank, Hysteria, Anti- 

. riad (como .apanhar a mina). Em pokes e dicas 
encontrarão estes amigos algumas respostas às 
dúvidas. expostas. Basta manterem-se atentos. 
Aqui; .ficamo-nos pelos programas, lembrando a 
estes amigos que a linha 0 não pode ser. introdu 
zída tal como vocês fizeram. 

80 PLOT 123, 58: DRAW 10, - 14: DRAW 
- 2,0: DRAW - 10,14 

85 REM PORTA e LISTAS LATERAIS 
90 PLOT 140, 44: DRAW 16,0: DRAW 

0, - 30 : DRAW - 58, 0: 
DRAW - 3,30 

100 PLOT 15, 32: DRAW 21,0: PLOT 64, 
32: DRAW 106,0: PLOT 184, 32: 
DRAW 25,0 . . 

103 PLOT 16, 24: DRAW 15, 0: PLOT 70, 
24: DRAW 91, 0: PLOT 194, 24: 
DRAW 25,0 

105 REM PARA-LAMAS 
110 PLOT 30, 17: DRAW 40, 2, - 3: 

DRAW0, -8:PLOT 159,11 :DRAW 
36,9, -3:DRAW 0,- 6 

120 CIRCLE 70, 49,3: PLOT 24, 
42 : DRAW 52, 2 , 

130 PLOT 210, 31 : DRAW - 4, - 6 

O Carlos Jorge escreve também que o clube 
tem um jornal quinzenal, pelo que quem estiver 
interessado em obtê-lo deve escrever para a mo 
rada acima. E vamos às rotinas do Carlos. 

10 REM Cripta 
20 OVER 0 
30 LET V=0 
40 FOR M = 175 TO 50 STEP - 25 
50 FOR X = 0 TO M STEP 5 
60 PLOT 127 - (M/2) • 255/175, 

V + M - X : DRAW (M - X) • 
255/175 X 

70 DRAW X· 255/175, - M + X 
80 NEXT X 
90 LET V = V 4- 10 

100 NEXT M 
110 FOR X = 50 TO 0 

STEP - 5 
120 PLOT X· 2, X: DRAW 255 

- X* 4, 0 
130 PAUSE 5 
140 NEXT X 

o REM - RUD/HSM/NED . 
10 FOR N = 0 TO 7 
20 PRINT AT N, N; "Nelson Dias Mendes" 
30 BORDER N : NEXT N 
40 GOTO 10 

• 
1 FOR N = 0 TO 127 STOP 2 
5 PLOT N, N 
10 DRAW N, - N . 
20 NEXT N 
50 PRINT "Herlander S. M." 
60 GOTO 60 

Exactamente pelas mesmas ratões, as dicas 
de Pedra Ricardo, que vive na Urbanização da 
Portela, It. 61-6.° Dto., 2685 Sacavém, não vão 
ser publicadas. SalVam-se os pequenos progra 
mas para esta secção· e o pedido de ajuda do 
Pedra, que quer saber como matar a serpente-de 
duas cabeças em ,Hysteria. 

1 REM Pedro R. 
5 REM Tiras coloridas 
10 FOR N ;= 0 TO 7 
20 BOflDER N: PRINT PAPER N + 1; INK 9; 

H++++++++"; 
PAUSE 30 

30 NEXT N 
40 GOTO 10 

• 
10 REM LOCOMOTORA - MXMicroClube 
20 FOR 1=6 TO 13 
30 READ 1 
40 OUT 65533, I: OUT 49149, 1 
50 NEXT I 
60 DATA 31, 7, 16, 16, 16, 71, 2, 14 

• 
10 FOR N = 64 TO 71 
20 POKE 23681 N 
30 PRINT "Nelson • Gama" 
40 NEXT N 

• 
5 FOR N = 0 TO 40 
10 CIRCLE 102, 63, N 
15 NEXT N 
20 CIRCLE 102, 63, 53 

/ 051 
10 OVER 0: BORDER 2: PAPER 

2 : INK 6 : CLS : FOR a = 125 
TO 42 STEP -1 : PLOT 0, a: DRAW 
255, 13: NEXT a 

20 OUT 8, 2 : OUT 4, 6 : OUT 0, 6 : OUT 
0,2 

30 RANDOMIZE USR 136: PAUSE 
1 : GOTO 20 

• 
5 REM Pedro R. 

10 REM Estrelas 
20 PAPER 7 : BRIGHT 1 : BORDE R 0 
30 FOR 11= 0 TO 6 : INK I 
40 PLOT 30 + 30 * I, 

20 + 20*1: DRAW 20, 
20,500 

50 NEXT I 

Com 14 anos, Carlos Jorge, que vive na Rua 
das Alcaçarias, 38 C, 7000 tvora Codex, é o téc 
nico do MxMicroClube. E pede ajuda para Tap 
per, Tai-Pan, Athena, Jair Break, A1ie.ns, tem 350 
Jogos para trocar ou vender, quer comprar V, De 
cathon 2, Omnicopy 1,' Exolon, Super Soceer e 
Elevator Acti(!)n. 

E esgotaram-se as linhas por esta semana. 
Mas esperem por algumas surpresas no próximo 
«Linha aunna». Es1:revam sempre ... 
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O DISCO DA SEMANA. Por JOÃO GOBERN 

«EsRe.lho de Sons» Ror Carlos Paredes 

EGRESSO DO MESTRE 
Pouco importa agora saber 

se estâ aqui mais do que 
um sentimento ou do que 

um hâbito de audição; nada 
adianta que me venham explicar 
tudo isto com pompa, circunstân 
cia e palavras complicadas e 
«pro-lon-qa-das» (que, se calhar, 
devidamente «espremidas». pouco 

I ~~~~~~~~ír~ 
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·!!!!!!!!, ••• E OS outros 
. * PINK FlOVD' «A .Collectlon 

I ~~~i~~i~ 
«The Wall», que constituem quase em 
exclusivo a base dest álbUm, são- 
precisamente aqueles que menos pre 

-císam de ser recordados, de tão pre 
sentes que estão. Ainda por cima, as 
referências seleccionadas para esta 
compilação são invariavelmente as 
mais óbvias, de «Money» a «Another 
Brick In The Wall - Part rwo-, Me 
lhor seria talvez reavivar a memória 
do povo relativamente aos tempos da 
banda com Syd Barrett ou ir à procura 
das suas colecções menos expostas 
- «Belics» e «Masters Of The Rock •• 
fariam muito mais sentido do que esta 
colectânea em que o único trunfo está 
mesmo no título e na capa. De resto, 
fica como uni «pleonaemo- face à for 
ma como temos acompanhado a par e 
passo a obra dos Pink Floyd. 

** lARA LI «Quimera» (lP, 
EMI, 1988). Edição EMI-VC 

Muito claramente uma meia surpre 
sa - quando já se pensava que Lara 
Li nunca seria capaz de dar volta ao 
seu processo de contínuo desbaratar 
de talento, aí está o disco que a redi 
me de muita asneira e muito desperdí 
cio que ficou para trás. A grande mu 
dança, bem apoiada por alguns arran 
jos lapidares (como é o caso do já cé 
lebre «Barco. Negro» só com voz e 
«autopercussâc»), está no reportório 
escolhido por esta «Quimera •• - duas 
canções habituais em Amália, «Nem 
às Paredes Confesso" e «Bairro Ne 
gro •• , uma criação do grande Billiy 
Holliday, «God Bless The Child •• ; dois 
clássicos acima de suspeita da música 
ligeira nacional, «A Pedra Que Caiu •• 
e «Sol de Inverno»; duas canções de 
Sérgio Godinho, «Chave, de Vidro» e 

.. i.i,',if,i,:.I.I,!, ~~::.~:::.=:: 
ria-prima confere aLara .Li uma vanta 

mimi gem «a. priori» :......,.. as canções estão 
:tmm ganhas à cabeça - mas, ào mesmo 
11mm : tempó, acresôe a responsabilidade 50- 
11!H!H bre o seu próprio desempenho para 
mmg dar vida a cada um dos bons momen 
imi!!l tos musicais que aqui estão. Pode di 
mHm zer-se que Lara li - uma vez mais - 
Hmm poderia ter ido muito mais longe, pu 
mmu xando muito mais por aquilo' que tem Apesar' disso, «Quimera.. é um dis 
:m:m .para dar e sabe que tem... Mas há co a reter, sobretudo por quem tem 
::mm casos assim nó «património 'públicó.. preconceitos acumulados contra a mú 
Hmm português que, até· já se habituou a síea ligeira portuguesa !l q~e, nos ar 
mim: uma frase que define casos corno pa- ranjos, na escolha de cançoes, na for 
m:tm rece ser o desta cantora que merecia ma como tudo se ,encadeia para' ~n 
mHm o pleno, com as condições naturais seguir um conjunto coerente, este dís 
itiliiti "deste disco - diz-se que «passam ao -, co até pode servir de ,exemplo. Bom 
:m:m lado de uma grande carreira..... ~ seria .. : 
::<~:::: 
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OR 
e de um pulsar especial que os 
portugueses ainda guardam, 
como sinal de autonomia e de di 
ferença. Quem fica parado, em 
êxtase absoluto, quando se ou 
vem os ãerdes Anos» ou as múlti 
plas variações que caríos Pare 
des tem desenhado ao longo de 
uma obra incrivelmente intermiten 
te, só pode ficar outra vez preso 
deste «Espelho de Sons», em que 
o guitarrista retoma a simplicidade 
dos discursos lineares e, logo de 
seguida, os constantes arrebica 
dos das suas «redondílhas», com 
fuga e regresso ao tema, de todo 
este emaranhado de magia e de 
simbolismo que se desprende de 
uma guitarra, fonte imprevista de 
melancolias e de palavras de or 
dem, de sussurros. e de jogos de 
sedução. 

. Se «escultores do som» há 
que necessitam de espaçar no 
tempo as suas contribuições pú 
blícas, dificilmente se percebe que 
Carlos Paredes tenha precisado 

Lara U é meia surpresa quando'já'se' 
pensava qu, ela nuça seria' capaz de 
dar volta ao seu processo de ·contínuo . 

desbaratar de talento 

- 
de todo este tempo para' descobrir 
o "Desenho de Uma Melodia» ou 
«Lisboa e o Teío». Terá este lon 
go intervalo de silêncios e colabo 
rações colaterais (nomeadamente 
com o maestro António Vitorino 
d'Almenida, no anos passado) a 
ver com feitio de Carlos Paredes, 
com a predisposição para uma • 
humildade ou mesmo para uma 
insegurança excessivas. Tinha 
que ser assim, sendo português e 
não correndo sobre os vícios de 
megalomania de alguns dos seus 
contemporâneos bem. menos do 
tados e bastante mais capazes de 
se autoproclamarem «património 
cultural». 

Mas pode Paredes ter a certe 
za de que não lhe negaremos um 
lugar paralelo àquele que os an 
daluzes reservam a Paco de Lu 
cia, por exemplo, ou os bretões 
vão guardar para Alain Stivell - é 
como se as mãos de Paredes, 
aquele seu ar, de completa con- 

centração no mundo dos sons e a 
forma como embala a guitarra ou 
a esplcaça, de acordo com a ca 
dência das melodias que serve, 
fossem de repente prolongamen 
tos naturais de um sentir colecti 
vo, tantas vezes expresso por for 
mas menos sinceras e menos elo 
quentes. A Paredes, ao «choro» 
ou às «cavalgadas» da sua guitar 
ra, estará sempre atribuído esse 
papel de porta-voz de um povo 
que se reconhece em cada 
«nuance», em cada movimento de 
mudança, em cada melodia. 

Carlos Paredes aceitou regres 
sar à sua condição de Mestre. Fê 
-10 acompànhado alternadamente 
por Luísa Maria Amaro e por Fer 
nando Alvim. Fê-Io com este disco 
soberbo (que deve ser preterido 
em favor da versão «compact 
-disc» mais completa e mais ex 
tensa) que naturalmente foi «gra 
vado sem montagens ou dobra 
gens». Tudo isto são afinal por- 

menores para vos falar, quase em 
jeito de memorando, deste <.Espe 
lho de Sons» que se junta por di 
reito próprio a "Guitarra Portugue 
sa» e «Movimento Perpétuo», 
bem como ao "Concerto em 
Frankfurt», gravado à revelia do 
próprio Paredes. Tudo isto não é 
mas, se assim quiserem, do que 
uma recomendação pronta e tão 
vigorosa quanto possívet para que 
este novo LP de Carlos Paredes 

. vos não deixe indiferentes ;'a prío 
ri» - depois de o ouvirem, fran 
camente, já não há Qualquer ra 
zão para temer que 'isso possa 
acontecer. 

Regressou o Mestre. Cabe 
agora a cada um segui-Io na sua 
lógica de criador superior e deixá 
-10 tomar conta do universo sono 
ro para transmitir tudo aquilo que, 
mesmo depois de ouvidos Octávio 
Sérgio, Pedro Caldeira Cabral e 
Francisco Filipe Martins, parece 
agora mais inteiro e mais sincero. 

do perfodO da BosSa Nova, a canções poderia ser interpretado como um ea 
de autores seleccionados, como Cole pricho de vedeta - para Morrissey, 
Porter e Irving Berlin - ganha o rigor, esse pedido começa por ser um direi· 
a imediata percepção do sentido dos to adquirido. Notável! 

Do filme, nada posso - nem devo... .temas, a sua estratégica forma de 
- adiantar. Da música que aqui se desrespeitar a métrica em cada mo- * VARIOS «Anos d'Ouro da 
reúne posso lamentar que o acto da mento, dando ênfase ou provocando Canção Italiana» (lP, CLD, 
dança, com aquilo que implica de as tangentes do silêncio nos momen- compilação de 1988). Edl- 
energia e de beleza, não tenha 00 seu tos exaetos de cada canção. De Jo- ção Edlsom 
conjunto sido mais bem servido pela bi!", além de u'!la adivinh~vel ,intr~ -, Nada á opor ... s.e se trãtasSe. maiori- 
banda sonora ~!f~r;~~~~,,· ••.• !!!~:re1!P!!J~~!!~~~~~~~ ••••• ~~_ ••• ~~ 
dos á'lbuns-mals s O men con ados ao aestro aus nificativas para as canções que, de 
dos Unidos ao longo do ano passado. Ogerman), vem o toque brasileiro, a faeto, marcaram uma época _ e não 
Isso não modifica nem um pouco a Bossa «malgré tout •• , a voz que redi- têm culpa de que, depois disto, pouco 
minha opinião: os momentos comer- mensiona ao nível humano cada uma ou nada se saiba por cá da música de 
cialmente mais fortes deste LP - o das interpretações de Sinatra. Itália... Mas aquilo que não pode dei 
duo BiII Medley/Jennifer Warnes e o Não há razão, uma só que seja xar de lamentar-se é que as «irnor 
regresso de Eric Carmen - são artis- para desconfiar deste disco. Mais: se tais", como «Nel Blu Dipinto Di Blu», 
ticamente desastrosos, repisam todos por norma aqui se lamenta o crescen-. «Come Prima» ou «Arrivederci Roma •• 
os «clichés» que a produção média te revivalismo das editoras discográfi- suqam «na mão» de vozes que nada 
americana foi capaz de impingir como cas nacionais, aparentemente despre-. têm a ver com o seu crescimento e 
modelo às rádios (até a algumas por- ocupadas com as «saudades do futu· implantação. Como se estranha tarn 
tuguesas sem critério) menos escrupu- ro» e (na sua maioria) incapazes de bém que a estes anos «d'ouro» seja 
losas e mais «permissivas». proporcionar alternativas de escolha chamado um sujeitinho sem graça 
De resto, a banalidade é confrange- ao consumidor que fujam minimamen- que, por todas as razões, está longe 

dora e apenas uma das canções de te do padrão, Sinatra e Jobim juntos da época em causa - Unberto Tozzi, 
hoje escapa da mediocridade geral - obrigam a que se mande toda a teoria uma das «calamidades •• que tirou san 
obviamente, a honra cabe aos Blow dar uma voltinha considerável, que gue e nervo à música de Itália e se 
Monkeys e a «Vou Don't Own Me». dure pelo menos até se completar a ocupou a moldá-Ia por estranhas 
Mais três momentos, entre as memõ- décima quinta audição consecutiva formas. 
rias espalhadas (sem critério) neste deste álbum exemplar. Vejam as ver- Em resumo, um encontro fortfssimo: 
disco, pQderão justificar as atenções sões de «Insensatez» e de "Corcova- Gigliola Cinquetti chamada outra vez a 
dos melómanos e/ou revivalistas e/ou do» e confirmem... cahtar -Non Ho L'Etá (Per Amarti).. e 
coleccionadores: as canções «Be My a «Dio Come Ti Amo». É o que fica 
Baby.. (Ronettes), «Stay.. (na versão **** MORRISSEY «Suede Head» de verdade num disco que, doutra for- 
original e irresistível de Maurice WiI- (5lngle, Hls Mlister's Volce, ma, podia ser muito mais do que esta 
liams) e ainda «In The Still Of The 1988). Edição EMI-VC caricatura ..• 
Night •• (Five Satins). Mas, fazendo to 
dos os cálculos, parece pouco para 
«deixar passar» um disco que traz 
atrás de si uma promoção tão intensa 
e que; afinal, é apenas provocador de 
bocejos e impaciência durante a maio 
ria do tempo que demora a percorrer ..• 

* VARIOS, «Dirty Danclng 
-Banda Sonora» (LP, RCA, 
1987). Edição Polygram 

*** KING CRIMSON "larks' 
Tongues 1m Asplc» (lP, 
E.G., 1973). Importação 
Edlson 

Para aqueles que, como eu, aposta 
ram que a «metade» em destaque de· 
pois da extinção dos Smiths - o mais 
marcante de todos os grupos «pop •• 
da década de 80 - seria a de Johnny Ainda hoje, quando se ouve este 
Marr, guitarrista e melodista, este pri- disco, o fascínio é imediato e crescen 
meiro «sinqle» de Stephen Patrick te. Voltar a «Exiles» ou a «The Tal 
Morrissey é uma "bofetada com luva» king Drum» é entender, na prática, 
que se aceita sem protestar. Ligado a porque os Kings Crimson de Robert 
Stephen Street (antigo produtor dos Fripp sempre foram um «ensernble» 
Smiths) e a Vini Reilly (cujo heteróni- avançado para a época, claramente 
mo mais conhecido é Drutti Colmun), mais consistente do que os seus con 
Morrissey reinventa em «Suedehsad- temporâneos Van Der Graaf Genera 
tudo aquilo que os Smiths tiveram tor. «Larks' Tongues In Aspic •••. com 

Por experiência e formação há mui· tempo para deixar como herança: ms-. Fripp bem secundado por David Cross 
to comecei a cansar-me dos «enoon- lodia de contágio, ritmo de balanço; e por Bill Bruford, era o disco que fal 

·tros históricos •• de estrelas da música, palavras certeiras e longe da patetice' tava na série de importação editorial 
tantas vezes tão irredutiveis nas suas que domina a produção média, refrão que trouxe de volta os Utulas funda-' 
co!lvicçóes e nos seus processos que incisivo, voz 'clara e flutuante; canção, . mentais dos subscritores de celn The 
essas reuniões não passam de gigan· plena. -Court Of The Crimson King •• e de 
tescos aetos de propaganda, uma vez . Acreditem que é apenas o princfpio •• Red ••• Fica assinalado o seu regres 
que o produto que apresentam é (na de uma ofensiva já que-o lP •• Viva 50 'sem dúvida mais saudável e mais 

, mai~fia das ~()s, -i~sisto) uma -soma- Hate» vai mostrar novas facetas na útii do .que-praticamente' todos' os ob 
e nao. uma conJuQaçao. Este caso de escrita e na pose de Morrissey. Para jactos de revivalismo fácil que amea 
Francía Albert. Smatra, o «old blue já, ele quis - e conseguiu - chamar çaiTi distorcer as imagens finais desta 
eyes •• que continua a de~empenhar o a si uma herança que é sempre uma década: «prodigiosa •• ;' . 
papel de .cantO!', ~eferêncla para a es- garantia de futuro. Quem não se dei· Com os King Crimson, ,já se sabe 
magadora marona dos. -standards- xar convencer disso em absoluto com aquilo que nos espera: ambiências so 
q~e 'cantou, e d~ AntÓ~IO Carlos Jo- . a canção principal, tem sempre a hi- notas precisas, virtuosisrrio instrumen 
bím, talvez '? mais gen!aI. ~os moder- pótese de se apaixonar pelo lado B tal (Fripp, Cross, Bruford) e, sobretu 
nos compositores brasileiros (mesmo ,(não vem no álbum, previnam-se os do, uma nova forma de chegar, prova 
contando 'com Ary Barroso 'e Noel . coleccionadores) em que «I Know velmente à conclusão' habitual - a 
Ros~, com. Chico Bu~rque e Milton Very Well How I Got My Name» fun- .de que o 'mais chato na música são as 
NasCImento), é a IneVitável excepção . ciona como a «pérola escondida •• e . fronteiras que' lhe tolhem os movimen 
à regra: . ,impereível. ' . tos e as misturas e as fusões mais 

De Slnatra, este els.co - que reune Já agora: em qualquer outro cantor, iniprováveis e também por isso mais 
«em traoução» alguns dos clássicos. a exigência do selo His Master's Voice apetecíveis...', ' ' 

**** FRANK SINATRA E ANTÓ 
NIO CARl05 JOBIM, «Fran 
cls Albert Slnatra & António 
Carlos Jobim •• (LP, Reprlse, 
1967). Edição EMI-VC 


